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PENGARUH PENERAPAN PBL BERBANTUAN APLIKASI QUIZ1ZZ
TERHADAP MOTIVASI DAN LITERASI DIGITAL PADA PESERTA
DIDIK MATA PELAJARAN BIOLOGI KELAS X

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penerapan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan bebantuan aplikasi Quizizz
dapat memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar dan literasi digital peserta
didik kelas X pada mata pelajaran Biologi di SMA Negeri 18 Palembang. Metode
penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan desain pretest-posttest
kontrol group design. Penentuan sampel menggunakan purposive sampling, yaitu
kelas X-6 sebagai kelas eksperimen 36 peserta didik dan kelas X-4 sebagai kelas
kontrol 36 peserta didik. Data dikumpulkan melalui tes soal dan penyebaran angket
atau kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Problem Based
Learning (PBL) berbantuan aplikasi Quizizz tidak memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap motivasi belajar maupun literasi digital peserta didik kelas X
pada mata pelajaran Biologi. Uji t menghasilkan nilai signifikansi lebih besar dari
0,05 pada kedua variabel, yang berarti baik motivasi belajar maupun literasi digital
tidak berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, hasil uji F dengan nilai
signifikansi 1,000 (> 0,05) menegaskan bahwa kedua wvariabel juga tidak
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa meskipun PBL berbantuan Quizizz mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif, penerapannya dalam penelitian ini belum terbukti efektif
meningkatkan motivasi belajar maupun literasi digital siswa.

Kata Kunci: Problem Based Learning (PBL), Quizizz, Motivasi Belajar, Literasi Digital,
Biologi.



THE EFFECT OF PROBLEM BASED LEARNING (PBL) ASSISTED BY
QUIZIZZ APPLICATION ON MOTIVATION AND DIGITAL LITERACY
IN TENTH GRADE BIOLOGY STUDENTS

ABSTRACT

This study aims to determine the extent to which the implementation of the Problem
Based Learning (PBL) model assisted by the Quizizz application influences learning
motivation and digital literacy of tenth-grade students in Biology subjects at SMA
Negeri 18 Palembang. The research method used was a quasi-experimental design
with a pretest-posttest control group design. The sample was determined using
purposive sampling, with class X-6 as the experimental group (36 students) and
class X-4 as the control group (36 students). Data were collected through tests and
questionnaires. The results showed that the implementation of Problem Based
Learning (PBL) assisted by the Quizizz application did not have a significant effect
on students’ learning motivation or digital literacy. The t-test results indicated
significance values greater than 0.05 for both variables, meaning that, partially,
neither learning motivation nor digital literacy influenced student learning
outcomes. Furthermore, the F-test result with a significance value of 1.000 (> 0.05)
confirmed that both variables simultaneously had no significant effect on learning
outcomes. Thus, it can be concluded that although PBL assisted by Quizizz can
create more interactive learning, its implementation in this study was not proven
effective in improving students’ learning motivation or digital literacy.

Keywords: Problem Based Learning (PBL), Quizizz, Learning Motivation, Digital
Literacy, Biology, Ecosystem



BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi pada zaman sekarang semakin pesat dan membawa dampak
yang luar biasa terhadap dunia pendidikan saat ini (Palangda, 2023). Pada abad ke-21
persaingan semakin meningkat di semua bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Seseorang
harus siap untuk memilih keterampilan abad 21 yaitu keterampilan berpikir kritis, keterampilan
kreativitas, keterampilan berkomunikasi, serta keterampilan berkolaborasi (Wang & He, 2022).
Keterampilan tersebut mencakup keterampilan untuk memiliki keterampilan digital seperti
teknologi, informasi, dan media. Keterampilan belajar yang harus dimiliki adalah mencakup
berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan keterampilan lain seperti pemecahan
masalah, kewirausahaan, dan produktivitas . Saat ini, guru harus mampu beradaptasi dengan
teknologi khususnya perkembangan dalam penguatan media pembelajaran (Nasution &
Ramadhan, 2023). Teknologi pembelajaran yang modern dan inspiratif sangat di minati para
peserta didik sehingga peserta didik lebih tertarik untuk melakukan belajar dan memiliki rasa
ingin tahu yang mendalam terhadap teknologi (Nurjanah et al., 2024). Teknologi informasi saat
ini menjadi sumber pembelajaran dan metode pendidik untuk peserta didik agar lebih kreatif
dan terampil. Oleh karena itu, proses pembelajaran di kelas lebih menarik dan profesional
sebagai pendukung mutu lulusan peserta didik (Harahap & Anggraini, 2023).

Perubahan paradigma pendidikan  yang  dulunya menganut teacher-centered
learning menjadi student-centered learning, yang mana membawa perubahan yang sangat
signifikan terhadap metode-metode pembelajaran yang dikembangkan saat ini. Guru tidak
hanya dituntut memiliki kemampuan menyampaikan ilmu kepada peserta didik. Selain itu, guru
hendaknya menyusun strategi untuk merangsang minat peserta didik dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran dan terampil mengatasi hambatan dan tantangan yang dihadapi peserta didik
selama pembelajaran agar dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta didik,
diharapkan dapat teratasi (Syarifuddin & Suherman, 2023). Evaluasi pembelajaran tidak hanya
terbatas pada bentuk konvensional atau cetak, tetapi juga bisa dilakukan melalui pemanfaatan
teknologi informasi. Salah satu contohnya adalah penggunaan aplikasi berbasis daring, seperti
Quizizz. Media ini menggabungkan unsur teknologi dan informasi sehingga dapat
dimanfaatkan sebagai sarana evaluasi. Melalui Quizizz, peserta didik bisa mengerjakan latihan

maupun kuis langsung dari ponsel mereka dengan cara yang lebih interaktif.

5



Dalam proses pembelajaran, motivasi memegang peranan penting karena dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan nyaman. Ketika siswa merasa
antusias dan betah belajar, itu menunjukkan adanya dorongan dari dalam diri mereka. Rasa
nyaman ini bisa dipengaruhi oleh berbagai hal, misalnya cara guru menjelaskan materi yang
mudah dipahami, penggunaan strategi maupun media pembelajaran yang menarik, serta
lingkungan belajar yang mendukung. Dorongan tersebut pada akhirnya menggerakkan
seseorang untuk bertindak dan bersikap secara terarah, hingga akhirnya mampu menggapai
tujuan yang ingin dicapai (Sulistiyarini & Sabirin, 2024).

Saat proses pembelajaran sangat diperlukan untuk menciptakan suasana belajar yang
kreatif dan menyenangkan serta menumbuhkan minat belajar peserta didik maupun peserta
didik. Diperlukan adanya media pembelajaran untuk menunjang proses belajar peserta didik
maupun peserta didik (Septiari et al., 2025). Dalam kegiatan belajar, media pembelajaran
menjadi salah satu komponen yang berperan besar terhadap keberhasilan proses belajar
mengajar. Media berfungsi sebagai perantara sekaligus alat bantu yang memudahkan
penyampaian materi kepada peserta didik. Seiring perkembangan zaman, kini media
pembelajaran berbasis internet semakin pesat berkembang dan tersebar luas, mulai dari
berbagai platform digital hingga aplikasi pendukung belajar yang inovatif seperti Kahoot!,
Edmodo, E—Learning, Classroom, Quizizz, E — mail, Word Wall, Quipper dan lain sebagainya.
Pemanfaatan media pembelajaran yang kreatif, efektif, efisien, dan inovatif sangat dibutuhkan
di masa pandemi ini mengingat sistem pembelajaran dilakukan jarak jauh. Untuk pemanfaatan
media pembelajaran tersebut harus didukung dengan berbasis teknologi digital untuk dapat
meningkatkan semangat dan motivasi belajar peserta didik.

Penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran mampu menarik perhatian peserta
didik karena penyajian materinya dibuat interaktif dan menyenangkan. Melalui aplikasi ini,
siswa lebih mudah menyerap serta memahami materi, terutama dalam pembelajaran daring,
sehingga motivasi belajar mereka juga dapat meningkat. Quizizz sendiri berbasis game dan
dapat diimplementasikan pendidik sebagai media evaluasi yang komunikatif sekaligus
interaktif. Peserta didik bisa mengerjakan kuis secara bersamaan dengan teman-temannya, dan
di akhir kuis langsung terlihat peringkat jawaban mereka. Menurut Citra dan Rosy (2020),
Quizizz menjadi alternatif evaluasi pembelajaran yang tidak membosankan dan membuat
proses belajar terasa lebih menarik. Dengan demikian, Quizizz merupakan media yang tepat

digunakan guru dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran.



Literasi awalnya sebagai kemampuan membaca dan menulis, namun kini meluas
mencakup aspek sosial, politik, dan berbagai bidang seperti media, komputer, dan sains.

Literasi kritis dalam masyarakat demokratis melibatkan lima kompetensi utama: memahami,
melibati, menggunakan, menganalisis, dan mentransformasi teks. Literasi digital kini menjadi
keterampilan penting, terutama bagi peserta didik, karena membantu mereka mencari dan
menyaring informasi di ruang digital, yang berkontribusi pada keberhasilan pembelajaran
(Rokhman et al., 2025).

Analisis deskriptif dilakukan untuk mrngukur kemampuan literasi digital khususnya
bagi para peserta didik SMA di pembelajaran biologi. Hasil analisis menunjukkan bahwa
Tingkat kemampuan literasi digital peserta didik SMA dapat dikatakan cukup baik khususnya
pada aspek functional skill and beyond,creativity, collaboration. Sementara untuk aspekaspek
seperti communication, The ability to find and select information, critical thinking and
evaluation, cultural and social understanding, dan E-safety dapat dikatakan memiliki hasil
yang baik. Melalui penelitian tersebut dapat disimpulkan jika adanya pembelajaran digital
berdampak pada kemampuan literasi digital yang baik bagi para peserta didiknya. Oleh karena
itu berbagai model penelitian terbaru banyak dikembangkan untuk meneliti beberapa metode
pembelajaran yang sesuai untuk mendorong literasi digital (Jamil dkk. 2022).

Pengembangan perangkat pembelajaran model Problem-Based Learning (PBL) pada
peserta didik terbukti bahwa model pembelajaran PBL efektif dalam meningkatkan
kemampuan literasi digital dan berpikir kritis peserta didik, serta memfasilitasi pembelajaran
yang kolaboratif dan mandiri penelitian terbaru yang dilakukan oleh (Ulya et al., 2025). Sekitar
dua tahun setelahnya, literasi digital pada peserta didik SMA terbukti memiliki pengaruh positif
terhadap keterampilan berpikir kritis peserta didik. Selain itu, gaya belajar yang peserta didik
lakukan juga memiliki pengaruh positif terhadap proses berpikir kritis para peserta didiknya.
Namun, meskipun begitu, literasi digital dan gaya belajar yang memiliki pengaruh positif
ternyata tidak signifikan secara simultan terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik
SMA penelitian yang dilakukan oleh (Syarifuddin & Suherman, 2023).

Penggunaan Quizizz dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang kreatif, inovatif
dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik menjadi lebih
baik penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Aini, 2019). Judul penelitian “Pengaruh
Penggunaan Media Quizizz terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
Ekonomi Di SMA Negeri 10 Palembang” dengan hasil penelitian bahwa ada pengaruh

penggunaan media Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik, dengan pengaruh variabel



X terhadap variabel Y sebesar 46% sedangkan 54% dipengaruhi oleh variabel lain penelitian
yang sudah dilakukan oleh (Astuti, 2022). Penelitian lainnya yang telah dilakukan oleh (Helena
Tesalonika Samosir et al., 2024)menunjukkan bahwa dalam penggunaan media Quizizz
berkontribusi lebih baik untuk kuis interaktif dibandingkan dengan tidak menggunakan media.
Quizizz memiliki keterkaitan dengan aplikasi digital, sehingga menuntut peserta didik menuntut
literasi dalam hal digital.

Sementara itu, tentang literasi digital dan motivasi pada pembelajaran berbasis WEB
menunjukkan hasil bahwa literasi digital pada subjek peserta didik terbatas pada penggunaan
dasar internet saja, penelitian yang dilakukan oleh (Fazis et al., 2024).Jika terhadap hubungan
yang tidak signifikan antara literasi digital dengan motivasi pada peserta didik hasil penelitian
tersebut didukung juga oleh penelitian yang dilakukan (Saifuddin & Putra, 2025). Ini
membuktikan jika literasi digital tidak selalu mendukung kemampuan berpikir kritis dalam
belajar secara otomatis. Pentingnya pembelajaran dan literasi digital di zaman sekarang, sangat
penting sehingga peneliti tertarik untuk memberikan manfaat pengetahuan baru melalui
penelitian ini. Selain itu, adanya variansi hasil penelitian dan saran dari beberapa penelitian
sebelumnya, mendorong peneliti tertarik untuk melakukan penelitian eksperimen quasi lebih
lanjut mengenai strategi pembelajaran digital dan pengaruhnya terhadap literasi dan motivasi,
khususnya pada mata pelajaran biologi. Sehingga, dari hasil penelitian ini dapat memberikan
informasi terbaru mengenai pembelajaran digital dan implikasinya dalam dunia pendidikan
(Prawira, 2014).

Berkaitan dengan penelitian terdahulu, yang membedakan dari peneliti sebelumnya
penulis akan melakukan penelitian yang menggunakan aplikasi Quizizz dengan kombinasi
penerapan PBL yang belum pernah dilakukan pada penelitian sebelumnya, penelitian ini akan
dilaksanakan di SMA 18 Palembang. Berdasarkan wawancara, dengan guru biologi di SMA N
18 Palembang sekolah ini sudah menerapkan pembelajaran berbasis aplikasi tetapi belum
diketahui berpengaruh terhadap motivasi dan literasi digitalnya. Berdasarkan masalah tersebut,
peneliti tertarik untuk meneliti tentang penerapan PBL berbantuan aplikasi Quizizz,
menggunakan literasi digital peserta didik terhadap materi yang akan dibahas, serta motivasi

peserta didik terhadap pembelajaran yang menggunakan aplikasi Quizizz.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, adapun rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah:
1. Bagaimana pengaruh pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap motivasi peserta
didik kelas X?
2. Bagaimana pengaruh pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap literasi digital
didik kelas X?

3. Bagaimana pengaruh pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap motivasi dan
literasi digital didik kelas X?
1.3 Batasan Masalah

Adapun Batasan Masalah pada Penelitian ini adalah :

1. Materi yang digunakan dalam penelitian ini dibatasi pada topik ekosistem.

2. Penelitian fokus menggunakan aplikasi Quizizz

3. Penelitian fokus melihat pengaruh terhadap motivasi dan literasi

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan permasalahan yang dibahas, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui:

1. Untuk mengetahui Pengaruh PBL terhadap motivasi di SMA Negeri 18 Palembang.

2. Untuk mengetahui pengaruh PBL terhadap literasi digital di SMA Negeri 18 Palembang

3. Untuk mengetahui pengaruh PBL terhadap gabungan motivasi dan literasi digital di
SMA Negeri 18 Palembang

1.5 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang bermanfaat
bagi peserta didik SMA Negeri 18 Palembang, guru Biologi di SMA Negeri 18 Palembang dan
juga penulis sendiri.

1. Bagi pendidik dapat dijadikan sebagai bahan mereka mendapatkan informasi yang
sangat bermanfaat tentang seberapa besar penerapan pembelajaran berbasis PBL
berpengaruh pada peserta didik.

2. Bagi para peserta didik mereka dapat mengetahui seberapa besar pengaruh motivasi

untuk untuk meningkatkan keinginan belajar dalam berbantuan aplikasi quizizz berbasis

PBL.



3. Bagi penulis penelitian ini menambah pengetahuan tentang bagaimana konsep
penerapan pembelajaran berbasis PBL secara motivasi berpengaruh pada peserta didik
dan juga memberikan pengalaman yang luar biasa dalam melakukan penelitian

pendidikan.

1.6 Hipotesis Penelitian

Berikut hipotesis yang dapat dibuat dari rumusan masalah tersebut:

Ha 1: Ada pengaruh signifikan pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap motivasi
peserta didik kelas X.

Ho 1: Tidak ada pengaruh signifikan pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap
motivasi peserta didik kelas X.

Ha 2: Ada pengaruh signifikan pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap literasi
digital peserta didik kelas X.

Ho 2: Tidak ada pengaruh signifikan pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap
literasi digital peserta didik kelas X.

Ha 3: Ada pengaruh signifikan pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap motivasi
dan literasi digital peserta didik kelas X.

Ho 3: Tidak ada pengaruh signifikan pembelajaran PBL berbantuan quizizz terhadap

motivasi dan literasi digital peserta didik kelas X.
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